Interfejs graficzny aplikacji w Java

WSZYSTKIE PRZYKLADY DO MATERIALU DOSTEPNE POD ADRESEM: https://gitlab.com/
examples4java/javafx oraz https://gitlab.com/examples4java/timelib

Obecnie wigkszo$¢ aplikacji posiada swoj interfejs graficzny. Niemal kazdy uzytkownik czuje si¢
bardziej komfortowo gdy widzi np. wszystkie opcje danej aplikacji badz sg one dostepne przy
kliknieciu mysza.

W obecnej chwili podczas projektowania interfejsu trzeba wziag¢ pod uwage kilka czynnikow:

- powinien by¢ przejrzysty

- opcje najczesciej uzytkowane powinny by¢ tatwo dostepne (najlepiej stale widoczne)

- interfejs powinien dostosowywac si¢ do rozmiaru ekranu i/lub rozmiaru okna aplikacji

- interfejs powinien by¢ lekki, tj. by¢ przyjemny dla oka oraz nie zajmowac zasobow systemowych
(rzadko osiggane)

W przypadku Java dochodzi wymog takiego samego wygladu na wszystkich platformach, na
ktoérych mozna uruchomic¢ nasza aplikacje, tj. wyglad powinien by¢ niezalezny od systemu badz
dostosowywac si¢ do kazdego systemu.

INFORMACIJA: Coraz czgsci jako interfejsu graficznego aplikacje wykorzystuja dokumenty
HTML badz dokumenty budowane w oparciu o SGML/XML. W przypadku HTML czg¢sto
wykorzystywane jest okno, ktérego gldéwnym elementem jest przestrzen parsujaca HTML (silnik
przegladarki internetowej). Najczesciej stosowanym silnikiem jest WebKit (darmowy,
otwartozrédtowy silnik, stanowigcy podstawe np. Safari, Opery, Chromium). Ten silnik dostepny
jest tez w Java.

Java posiada kilka bibliotek umozliwiajacych tworzenie graficznych aplikac;ji:

- AWT — najstarsza implementacja okien; posiada najprostsze elementy okien, wiekszos¢ z nich
trzeba wzbogacac¢ o pozadang funkcjonalnos¢

- Swing — duchowy nastgpca AWT; w rzeczywistosci nadbudowuje biblioteke o nowe kontrolki, a
obecne wzbogaca o nowg funkcjonalnos$¢. Obecnie nadal bardzo popularny

- JavaFX — zaprezentowany juz w 2006 roku sposob tworzenia okien i wygladu aplikacji w Java.
JavaFX pozwala na tworzenie okien zarowno w sposob tradycyjny — bezposrednio w kodzie,
poprzez odpowiednie metody, jak 1 poprzez pliki z kodem JavaFX (JavaFX Script) wraz z
mozliwoscig nadawania im cech poprzez CSS. Rozwigzanie podziatu na JavFX, CSS oraz klase
obslugujaca wpisuje si¢ w kanon modelu MVC (Model-View-Controller).

1. JavaFX

Aby utworzy¢ projekt JavaFX nalezy utworzy¢ dowolny projekt nowej aplikacji. W przypadku
niektorych srodowisk, jak np. NetBeans mozna wykorzysta¢ predefiniowany projekt JavaFX:


https://gitlab.com/examples4java/timelib
https://gitlab.com/examples4java/javafx
https://gitlab.com/examples4java/javafx
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Po utworzeniu projektu w ten sposob otrzymujemy prosty przyktad aplikacji okienkowej, w ktorej
to po kliknigciu przycisku otrzymamy komunikat w konsoli.

public class Przyklad extends Application {

BOverride B Hello Worldl  — O 4
= public woid start(S5tage primarvs
Button btn = new Button():;
btn.setText ("Say "Hello Worl

=] btn.setCniction (new EventHamny
@Override
=] puklic woid handle (Zctio
System.ocut.println (" Say 'Hello World'
B i
StackPane root = new StackPa

root.getChildren () .add (btn) ;

Scene scene = new Scene (rooth——wor—=oors

Generalnie aplikacje w JavFX mozna tworzy¢ tym sposobem. W tym wypadku nalezy pamigtaé o
kilku rzeczach, opisanych w kolejnych punktach.

2. Przestrzen okna.

W Java ustawianie elementéw w oknie od zawsze wyglada nieco inaczej niz w jakiejkolwiek innej
technologii. Kazde okno ma odpowiednie przestrzenie, ktore wypetniamy elementami.

UWAGA: Prawda jest, ze np. w Swing mozna byto pozycjonowac bezwzglednie kazdy element
poprzez metodg¢ setBounds(). Jednak niemal Zaden projekt nie brat tego typu rozwigzania pod
uwage — wprowadzato to zbyt duzy chaos do projektu (wedle programistéw Java). Dlatego tez
tworzenie interfejsu w ten sposob jest bardzo niezalecany!

Ten typ zachowania jest w pelni odziedziczony po AWT oraz Swing. Dostepnymi przestrzeniami w
JavaFX s3:

a) BorderPane — ten wyglad jest najbardziej klasyczny. Podzielony jest na odpowiednie regiony:

- lewy

- prawy

- gorny

- dolny



- srodek

Kazdy z nich moze zawiera¢ zarowno kontrolki jak i kolejne szablony (omoéwione w kolejnych
podpunktach).

Ponizej zrzut przyktadowego kodu oraz wyglad okna ustawiajacego 5 przyciskéw na lewo, prawo,
gore, $rodek oraz dot:

@Override
public woid start(S5tage primaryStage) {
Button btn = new Button():;

btn.setText ("Savy "Hello World'™);
btn.setCniction (new EventHandler<ActionEvent>() {

@Override

public woid handle (ActionEwvent ewvent) {

System.ont.println ("Hello World!™);

b B Hello World! ~ — O X
Button btn2 = new Button(): Pmycmk1
btn2.setText ("Przyciskl'");
Button btn3 = new Button(): Przycisk 2 Say "Hello World'
btnl.setText ("Przycisk 2");
Button btnd4 = new Button{():
btn4.setText ("Przycisk 37);
Button btns = new Button(): pmycm“
btn5.setText ("Przycisk 4");
BorderPane bp = new BorderPane ()
bp.setRight (btn) ;
bp.setTop (btn2) ;
bp.setleft (btnl) ;
bp.setCenter (btnd) ; Pmydsk4
bp.setElDttDmt};

Jak mozna zauwazy¢, srodkowy przycisk dostosowuje si¢ do wielkosci okna (gdyby je poszerzy¢
napis w nim bytby kompletny). To cecha BorderPane — wszystkie regiony domyslnie przyjmuja
wielko$¢ najwigkszego elementu, sSrodkowy za§ dostosowuje si¢ do nich. Ponadto gora oraz dot
zajmuja przestrzen od lewa do prawa, z pomini¢ciem lewej i prawej cze$ci BorderPane (s one
ograniczone od gory i dotu).

INFORMACIJA: Jezeli dodaliby$my wiecej niz jeden przycisk do danej przestrzeni to wyswietlitby
si¢ tylko ostatni. Dzieje si¢ tak poniewaz poszczegolne ramki zachowuja si¢ jak tzw. StackPane
(czyli przestrzen stosu). Kazdy element jest ukladany jeden na drugim, przystaniajac poprzedni.

b) HBox — uktad, ktéry uktada kazda nowa kontrolke jedng obok drugiej w poziomie. Pozwala to na
utozenie kilku elementéw w ramach np. BorderPane w jednej z ram. Przyktad wykorzystania
(modyfikacja poprzedniego przyktadu):



btn.setText ("Say "Hello World'");
btn.setOnhction (new EventHandler<ActionEvent> () {

@0verride
puklic void handle (ActionEvent event) {

System.cut.println("Hello World!™);
i
Button btn2 = new Button():
btn2.setText ("Przyciskl'"); X Hello World! _ O 5
Button btn3 = new Button():
btn3.secText ("Frzycisk 27); Przyciskl' | Przycisk 2 | Przycisk 5 | Przycisk 3 | Przycisk 4
Button btn4 = new Button():
btn4.setText ("Przyvcisk 37);
Button btnS = new Button():
btn5.setText ("Przycisk 47);
Button btné = new Button():
btne.setText ("Przyvcisk 5");
BorderPane bp = new BorderPane(); Say'HeIIo World'
bp.setCenter (btn) ;
HBox hb = new HBox():
hb.getChildren () .add (btn2) ;
hb.getChildren () .add (btn3) ;
hb.getChildren () .addall (btnd,btn5) ;
hb.getChildren() .add(2,btne) ;

hp.setTDptEE};
Jak mozna zauwazy¢ elementy do przestrzeni poziomej mozna dodawaé po wywolaniu metody
getChildren(), ktora po prostu zwraca kolekcje wszystkich elementow-dzieci tejze przestrzeni. Na
przyktadnie powyzej podane sg 3 metody dodawania elementow:
- poprzez metode¢ add(), ktora dodaje nowy element na koniec kolekcji (wyswietlany jako ostatni)
- poprzez addAll() pozwalajacy poda¢ cata kolekcje (w tym wypadku kolekcja tworzona jest
dynamicznie poprzez dodanie kolejnych po sobie elementow)
- poprzez przetadowang metode add(), pozwalajaca na podanie numeru indeksu, pod ktéorym ma si¢
znajdowa¢ nowy element (w przykladzie powyzej to indeks 2 — trzeci element)

Jak wida¢ elementy sg po sobie ustawione jeden po drugim.

HBox posiada dodatkowo nastepujace metody (najpopularniejsze):

- setPadding(Insets inset) - pozwala na ustawienie odbi¢ od krawedzi elementu nadrzednego; mozna
ustawia¢ zarowno odbicie od kazdej krawedzi indywidualnie (lewo, gora, prawo, dot) jak 1
wszystkie jednakowo. Jako parametr setPadding przyjmuje element Insets. Przyktad:
hb.setPadding(new Insets(10)); - ustawia odbicie na 10 pikseli (zrzut ponizej)

hb.setPadding(new Insets(0,5,10,5)); - ustawia odbicie od prawej na 5, od dotu na 10 oraz od lewe;j
na 5 (gora ustawiona na zero)

B | Hello World! — | *

Przycisk1® | Przycisk 2 | Przycisk 5 | Przycisk 3 | Przycisk 4

- setSpacing(double spacing) - pozwala na ustawienie odstgpow (w pikselach) pomiedzy
wyswietlanymi elementami

- setOpacity(double opacity) — pozwala na ustawienie nieprzezroczystosci elementu (np. 0.5 bedzie
odpowiednikiem 50% nieprzezroczystosci elementu). Trzeba pamigtac, ze wszystkie dzieci
elementu tez stang si¢ nieprzezroczyste (naturalne zachowanie)



¢) VBox — uktad analogiczny do poprzedniego, pozwalajacy na ustawienie elementéw pionowo
wzgledem siebie. Posiada te same mozliwosci co poprzednik

d) StackPane — element domyslnie dostgpny w przyktadowym programie. Stosowany jako
domyslny uktad w niemal kazdym uktadzie okna. Jego wlasciwo$¢ mozna wykorzysta¢ do
budowania elementéw wielopoziomowych, nadajacych specyficzny wyglad elementu (np. ramka
wokot przycisku) lub utworzenie wygladu aplikacji jako slajdu (po kliknigciu pojawiajg si¢
dodatkowe opcje spod aktualnego elementu).

Poniewaz jest to stos, dziata jak stos — ostatnie na wejSciu, pierwsze na wyjsciu.

Przyktad utworzenia przyciski z dodatkowym elementem tta:
Button btné = new Button():

btné.setPrefSize (200, 100):

btné.setText ("Przycisk 5");

Text txt = new Text ("F St
txt.setFont (new Font (5 MODENA, 20)):

txt.setFill (Color.RED) ;

Background ground = new Background (new BackgroundFill (Color.BLUE, new CornerRadii(2), new Insets(3))):;

StackPane =p = new StackPane(): .
sp.setBackground (ground) ; B | Hello World! — O e

sp.getChildren () .addhll (btne, txt) ;
BorderPane bp = new BorderPane():

bp.setCenter (btn)

HBox hb = new HBox(): ‘ Say 'Hello World' ‘
.getlpacicy (0.5);

.setPadding (new Insets (10)) 2
.getChildren () .add (btn2);
.getChildren () .add (btn3) ;
.getChildren() .addall (btnd,btnd)

EEBEE

Przykdadskekstu

bp.setTop (ki) ;

VBox vk = new VBox():;
vb.getChildren () .add(sp):
bp.setBottom (vk) ;

Jak wida¢, przycisk zyskal inng wielko$¢ (metoda setPrefSize()). Dodatkowo pole StackPane (tutaj
reprezentowane jako sp) zyskato tlo (klasa Background), ktore ma zaokraglone rogi (2 piksele) oraz
jest oddalone o 3 piksele od granic elementu nadrzednego (w tym wypadku sp). Utworzony zostat
jeszeze tekst, ktoremu nadano 20 pikseli wielkosci oraz kolor czerwony. Na uwage zasluguje tutaj
dodawanie elementow do StackPane — tto jest osobnym bytem (setBackground(Background bg)),
natomiast przycisk i tekst dodawane sg ta samg metoda co w przypadku dodawania elementéw do
HBox/VBox. Gdyby doda¢ elementy w odwrotnej kolejnosci, wtedy przycisk przystonit by napis.

Na koniec sp zostato dodane do dolnej czesci utworzonego wezesniej BorderBox.
e) GridPane — ten uktad jest jednym z czg$ciej stosowanych. Pozwala on roztozy¢ wszystkie

elementy jak w tabeli (wierszami i kolumnami). Ponizej przedstawiony przyktad pokazuje utozenie
elementow:



public woid start(S5tage primaryStage) {
GridPane gpane = new GridPane():;
gpane.setHgap (4) ;
gpane.setVgap (3);

Button btn = new Button():;

btn.setText ("Savy "Hello World'™);
btn.setCniction (new EventHandler<ActionEvent>() {
@Override

public woid handle (ActionEwvent ewvent) {

System.ont.println ("Hello Worldieegs

b .
1y B | Hello World! — O *
Button btn2 = new Button{():
btn2.setText ("Przyciskl'");
Button btn3 = new Button(): PE?USKS P... PEYGSKT
btnd.setText ("Przycisk 2");
Button btnd4 = new Button{():
btn4.setText ("Przycisk 37); P
Button btnS = new Button{():
btn5.setText ("Przycisk 4"); P..
Button btné = new Button():
btné.setPref5ize (200, 100); Say'HeHm
btnée.setText ("Przycisk 5");
gpane.add (btn, 2, 3);

gpane.addRow (0, btné,btn5,btn2);
gpane.addColumn {1, btn4,btn3);

Scene scene = new Scene (gpane, 300, 250);

Podstawowymi metodami sg tutaj setHgap(int) oraz setVgap(int). Pozwalaja one na utworzenie
odpowiedniej liczny wierszy oraz kolumn.

Dodawanie do siatki wyglada podobnie jak w przypadku pozostatych uktadow z ta rdznica, ze
element trzeba odpowiednio umiejscowic:

- add(Node element, int column, int row) — umiejscawia element w odpowiedniej komorce

- addRow(int rowNum, Node... elements) — dodaje do wskazanego wiersza nowe elementy

- addColumn(int columnNum, Node... elements) — analogicznie do wierszy dodaje kolumny

Dodawanie siatki jest analogiczne do dodawania poprzednich uktadow (dodajemy go jako element
sceny okna).

f) AnchorPane — wyglad jest tutaj ustawiany wzglgdem zakotwiczenia elementow wzgledem granic
tego elementu. Mozna zatem stwierdzi¢, ze jest podobny do stosowanego BorderPane z ta jednak
roéznica, ze programista sam moze wyznaczy¢ w jakiej relacji do danej krawedzi bedzie dodawany
element (np. ile pikseli ma by¢ od niej przesuniety).



public void start(5tage primaryStage)

AnchorPane ap = new AnchorPane();

Button btn = new Button();

btn.setText ("Say "Hello World'");
btn.setOnhction (new EventHandler<ActionEvent> () {

@0verride
public woid handle (ActionEvent ewvent) { | B Hello World! — O x>

System.cut.println("Hello World!™);

Przycisk1'

1) Say 'Hello World'

Przycisk 2
Button btn2 = new Button():
btn2.setText ("Przyciskl'");
Button btn3 = new Button():
btn3.setText ("Przyvcisk 27);
Button btn4 = new Button():
btn4.setText ("Przyvcisk 37);
Button btnS = new Button():
btn5.setText ("Przycisk 47);
Button btné = new Button():
btn6.setPref5ize (200, 100);
btne.setText ("Przyvcisk 5");

ap.getChildren () .addall (btn,btn2, btn3 B
ap.setTopAnchor(btn, 12D);

ap.setRightiAnchor(btn, 5D);

ap.setleftAnchor(btn2, 0.5D);
InchorPane.sstTopAnchor(btni, 40D);
InchorPane.sstleftAnchor(btn3, 0.5D);

Scene scene = new Scene(ap, 300, 250);

Jak wida¢ na powyzszym zrzucie, elementy AnchorPane dodaje si¢ analogicznie jak do poprzednich
elementow. Najwiekszg zmiang jest mozliwos¢ ich ustawiania poprzez metody

setTopAnchor(Node element, Double val)

setBottomAnchor(Node element, Double val)

setLeftAnchor(Node element, Double val)

setRightAnchor(Node element, Double val)

Nalezy zauwazy¢, ze na zrzucie powyzej metody te uzyte sg zarowno w odniesieniu do naszego
obiektu, jak i bezposrednio z klasy; s3 to metody statyczne, ktore bezposrednio wptywaja na caty
element AnchorPane, po wskazaniu odpowiedniego elementu wewnatrz AnchorPane (nalezy
zauwazy¢, ze wszystkie elementy dodawane muszg by¢ unikatowe, nie ma wigc mozliwosci
pomylki w przesuwaniu nawet elementow nalezacych do roznych AnchorPane)

INFORMACIJA: Zalecane jest uzywanie metody poprzez klas¢ (np. AnchorPane.setTopAnchor())
zamiast poprzez obiekt!

Dodatkowymi elementami pozycjonujacymi sg jeszcze :

- FlowPane — element umieszczajacy elementy w ciggu poziomym lub pionowym. Element stanowi
polaczenie wtasciwosci HBox/VBox.

- TilePane — element dodajacy kafle. Stanowi niejako rozszerzenie elementu GridPane — rowniez
pozwala na pozycjonowanie w komodrkach, jednak kazda z nich bedzie miala rowny przydziat
miejsca.

Program demonstracyjny nie zawiera pokazu dziatania tych elementow. Przyktad dostepny w
materiatach dodatkowych (pozycja 3).



3. Najwazniejsze elementy (kontrolki) dostgpne w JavaFX

a) Button — dodaje nowy przycisk; gtdéwnie pozwala na modyfikacje takie jak tekst, warto$ci tekstu
(setFont()), tta oraz wielkos$ci (szeroko$¢ 1 wysokos¢).

b) CheckBox — dodaje element, ktory mozna zaznaczy¢ badz nie (pole wyboru); posiada podobne
opcje do przycisku

¢) ProgressBar — dodaje element umozliwiajacy pokazanie uzytkwnikowi stan postepu naszej
aplikacji (np. kopiowania plikow)

d) Hyperlink — element pozwalajacy na dodawanie hiperlaczy do okna; dzialaja tak samo jak tacza
na stronach WWW

e) ChoiceBox<T> - element dodajacy rozwijalna list¢ (czgsto nazywany combobox lub select).
Lista przechowuje elementy okreslonego typu; moga to by¢ inne kontrolki, czysty tekst badz
obiekty wlasne. W przeciwienstwie do innych elementdw, dostep do zawartosci (listy) uzyskuje sie
poprzez metodg getltems().

f) Progressindicator — unowocze$niony element ProgressBar; obecnie w modzie jest podawanie
uzytkownikowi informacji o procesie przetwarzania, nie za$§ precyzyjnego (mniej lub bardziej)
czasu zakonczenia zadania (badz procencie ukonczenia).

g) ScrollBar — jeden z podstawowych elementdéw graficznych okna. Pozwala on na umieszczanie
tresci wigkszych niz okno/wielko$¢ elementu zawierajacego tres¢ wykraczajaca poza element.

h) RadioButton — podobny do CheckBox, jednak pozwala jednak na wybor tylko jednego pola z
calej grupy. Przyciski tego typu, by dziataty poprawnie, musza by¢ przydzielane do dodatkowe;j
kontrolki — ToggleGroup.

Istniejg jeszcze inne kontrolki. Mozna je znaleZ¢ np. na stronie z materiatow (4). Przyktad dzialania
RadioButton mozna znalez¢ na stronie pod numerem 5.

4. Zdarzenia

Wszystkie operacje zwigzane z kontrolkami sg zarzadzane przez zdarzenia. Zdarzenia mozna
przyrownac¢ do przerwan np. w mikrokontrolerach.

Generalnie komputery, w tym mikroprocesory, pracuja wykonujac zadanie. Zadanie sg czysto
teoretycznie nie do przerwania. Jednak, dzigki implementacji przerwan, stan tej rzeczy si¢ zmienia.
Przyktadowym przerwaniem moze by¢ np. podanie sygnatu wysokiego na jedng z ndzek procesora.
Wtedy to, w zalezno$ci od zdefiniowanej przez projektanta obstugi tego zdarzenia, procesor
przerywa prace i np. wyswietla tekst na ekranie (nie w sensie stricte on, lecz to on podejmuje
odpowiednie procedury i wywotuje inne, dodatkowe przerwania celem zmiany koloru/naswietlenia
matrycy, ktora wyswietli nam dane).

Wracajac do komputera, uzytkownik ma do dyspozycji nastepujace mozliwosci wywolania
przerwan:

- klawiatura — poprzez nacisk, przytrzymanie badz zwolnienie przycisku, serii przyciskow badz
kombinacji przyciskéw

- mysz — poprzez poruszenie mysza, poprzez najechanie kursorem na wskazany element, wcisnigcie
przycisku myszy (obecnie myszy moga mie¢ ich dowolng ilo$¢ aczkolwiek rozwaza si¢ lewy/prawy
przycisk oraz srodkowy — suwak), przesuwanie kolka (szczegolnie wykorzystywane przy
przyblizaniu i oddalaniu)

- tablet graficzny — poprzez nacisk na matryc¢ odpowiednim rodzajem koncowki piora, poprzez
nacisk na matryce¢ palcem, poprzez wskazanie nad matryca, poprzez sil¢ nacisku

- skaner — poprzez wprowadzenie obrazu/obiektu metodg czytania elementoéw matrycg $swiattoczutg
- mikrofon — wprowadzanie dzwigku



Oczywiscie istnieje jeszcze kilka innych metod wywotania przerwan przez uzytkownika. W
obecnych czasach nawet drukarka ma mozliwo§¢ wygenerowania przerwania (brak papieru czy
tuszy). W tym momencie dochodzimy do miejsca, gdzie dowiadujemy sig¢, iz przerwania moga by¢
generowane takze przez urzadzenia. Scisle rzecz ujmujac, takze przez sam komputer (w tym
procesor). Tym samym przerwania dziela si¢ na dwie grupy:

- foreground (podktadowe/zwierzchnie) — te s3 generowane najczesciej przez uzytkownika
- background (spodnie) — te sg generowane przez sprzet i/lub sam sprzet komputerowy

Wigkszo$¢ przerwan pierwszego typy mozna obstuzy¢ poprzez odpowiednig klas¢ EventHandler.
Kazdy z obiektow posiada odpowiednig metode pozwalajaca zwigzaé dziatanie wskazanego obiektu
np. na kliknigcie mysza z odpowiedniag metoda wykonywang gdy warunek zostanie spetniony (np.
kliknigcie na przycisk spowoduje zamknigcie programu).

Najpopularniejsze zdarzenia, dostepne dla wigkszosci kontrolek w JavaFX:

- onMouseClickedProperty() - zdarzenie generowane jest w przypadku kliknigcia mysza

- onMousePressedProperty() - zdarzenie generowanie w chwili gdy przycisk myszy jest wcisniety
(przytrzymany)

- onMosueReleasedProperty() - zdarzenie generowane w chwili puszczenia przycisku myszy (byt
przytrzymywany i zostat puszczony)

- onMouseEnteredProperty() - kursor myszy jest w polu kontrolki

- onMouseExitedProperty() - kursor myszy opuscit pole kontrolki

- onMouseMovedProperty() - kursor myszy porusza si¢ w polu kontrolki

- onKeyPressedProperty() - klawisz klawiatury zostal wcisniety (i jest przytrzymywany)

- onKeyReleasedProperty() - klawisz klawiatury zostatl zwolniony (byl wczesniej przytrzymywany)
- onKeyTypedProperty() - klawisz zostal naci$niety (odpowiednik kliknigcia myszg)

Kazdemu zdarzeniu mozna dopisa¢ odpowiednia operacje poprzez metod¢ set().

Przyktadowo jezeli chcemy przyciskowi przypisaé operacje do zdarzenia kliknigcia, mozemy zrobi¢
W nastgpujacy sposob:

Button btn = new Button();
btn.setText("Say 'Hello World");

Label 1 = new Label();
btn.onMouseClickedProperty().set(new EventHandler<MouseEvent>() {
@Override
public void handle(MouseEvent event) {
if (event.getButton() == MouseButton.PRIMARY)
l.setText("Wecisnigto lewy przycisk");
if (event.getButton() == MouseButton.SECONDARY)
l.setText("Wcisnigto prawy przycisk");
h
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btn.onMouseMovedProperty().set(new EventHandler<MouseEvent>() {
@Override
public void handle(MouseEvent event) {
l.setText("Mysz znajduje si¢ w pozycji: " + event.getSceneX() +", " +
event.getSceneY());

}



1)

Powyzszy kod zawiera dwa elementy:
- przycisk (Button)
- etykiete (Label)

Jako uktad wybrana zostata siatka (GridPane). Na poczatek tworzymy wszystkie kontrolki.
Nastepnie dla przycisku przypisujemy dwa zdarzenia:

- kliknigcia mysza — zdarzenie to sprawdza, ktory przycisk myszy zostat klikniety - PRIMARY to
klawisz glowny, SECONDARY to klawisz pomocniczy; w Java specjalnie zastosowano takg
konwencje nazw — niektorzy moga zmienia¢ uktad klawiszy lewy na prawy. Chociaz nie miatoby to
znaczenia dla kodu, jest to czytelniejsze dla programisty (czego naprawd¢ oczekuje)

Po sprawdzeniu zostaje wyswietlony odpowiedni komunikat na etykiecie.

- poruszania myszg — zdarzenie wywotuje si¢ gdy uzytkownik porusza kursorem nad wskazanym
elementem.

Oczywiscie mozna réwniez tworzy¢ obiekty zdarzen przypisywane do zmiennych. Wtedy mozliwe
jest przypisanie tej samej akcji do kilku réznych obiektow (operacje moga by¢ powielane).
Wszystko zalezy od aktualnych potrzeb. (wigcej w materiatach 9 oraz 10).

Przyktad kodu znajduje si¢ w repozytorium.
5. Przypisywanie stylow do kontrolek.

W JavaFX mozliwe jest stylizowanie elementow. Style odpowiadaja za takie cechy jak:
- font

- kolor tta

- kolor elementu

- obramowanie

- zmiang wygladu na okreslone zdarzenia

Style mozna dodawac¢ bezposrednio w kodzie aplikacji. Przyktadowo jezeli chcemy nadaé
odpowiedni wyglad dla naszego przycisku, mozemy zrobi¢ to tak:

Button btn = new Button();
btn.setText("Say 'Hello World™);
btn.setStyle("-fx-background-color: #00FF00; -fx-text-fill: #FFFFFF; ");

Powyzsze linie utworzg nam przycisk, ktoremu nadadzg styl:

- tlo przycisku (jego powierzchnia) bedzie miata kolor zielony (zapisany szesnastkowo, mozna uzy¢
nazwy green i jej pochodnych, np. darkgreen)

- kolor tekstu bedzie mial kolor biaty (szesnastkowo maksymalne wartosci, mozna uzy¢ nazwy
white)

W przypadku zmiany wartosci np. przy najechaniu myszy mozna postuzy¢ si¢ tzw. pseudoklasami
stylu. Niestety w wypadku operowania kodem s3 one nieosiggalne. Mozna natomiast nada¢
pozadane warto$ci CSS poprzez zdarzenia:



btn.onMouseEnteredProperty().set(new EventHandler<MouseEvent>() {
@Override
public void handle(MouseEvent event) {
btn.setStyle("-fx-background-color: #000000; -fx-text-fill: #FFFFFF; ");

}
1

btn.onMouseExitedProperty().set(new EventHandler<MouseEvent>() {
@Override
public void handle(MouseEvent event) {
btn.setStyle("-fx-background-color: #00FF00; -fx-text-fill: #FFFFFF; ");

}
1)

Zdarzenie na najazd myszg zmieni nam kolor przycisku na czarny (kolor tekstu mozna byto
pomina¢, gdyz jest taki sam). W przypadku odjazdu myszy zmieniamy warto$¢ na pierwotng.

Powyzszy kod mozna poprawi¢ poprzez wstawienie statych ciaggéw znakowych (final), dzieki
czemu zmian warto$ci mozna poprawic¢ pozniejsza obstuge kodu (zmiana wartosci CSS bedzie
odbywac si¢ w jednym miejscu, a nie jak w powyzszym przyktadzie w 3 miejscach).

Najwazniejsze selektory JavaFX (petna lista dostepna w materiale 11):

a) ramka

- -fx-border-color — ustawienie koloru dla obramowania kontrolki

- -fx-border-width — ustawienie szerokosci obramowania (warto$ci dodatnia)
- -fx-border-radius — ustawienie zaokraglen ramek

przyktad:

-fx-border-color: #0000FF;
-fx-border-width: 2;
-fx-border-radius: 555 5;

b) tlo

- -fx-background-color — ustawienie koloru tta

- -fx-background-image — ustawienie obrazu jako tla (podawany w $ciezce)

- -fx-background-radius — ustawienie zaokraglen tta (niezalezne od ramek)

- -fx-background-insets — ustawienie wartosci okna (regionu), w ktorym wyswietlane bedzie tto lub
obrazek tta. Podawane czworkami rozpoczyna si¢ od gory (gora, prawo, dot, lewo). Mozna podac
jedna warto$¢ (wtedy wszystkie regiony przyjma takg sama). Tak wigc element ten powstaje
poprzez odsunigcie go od krawedzi elementu nadrzgdnego (w tym wypadku obramowania
elementu)

Przyktad

-fx-background-color: #00FF00;
-fx-background-image: ./obrazy/obraz.jpg’;
-fx-background-radius: 5;
-fx-background-insets: 10;

c) tekst

- -fx-font-family — ustawienie konkretnego fontu badz rodziny fontéw dla elementu
- -fx-font-size — ustawienie wielkosci czcionek fontu

- -fx-font-style — pozwala na ustawienie np. pochylenia tekstu



- -fx-font-weight — pozwala ustawi¢ grubos¢ tekstu

d) rézne

- -fx-alignment — wyréwnanie wskazanego obiektu badz elementu obiektu do jednej z
predefiniowanych wartosci (np. left, left-center, top, bottom, bottom-right itd.)

- -fx-spacing — tworzenie odstepow od obiektu (pomigedzy innymi obiektami)

6. Tworzenie interfejsu w oddzielnych plikach.

Najnowszym trendem w programowaniu aplikacji z interfejsem jest zupelne oddzielenie kodu
interfejsu, kodu programu oraz logiki potaczenia pomigdzy interfejsem a kodem programu. Wynika
to ze specjalizacji programistow:

- tworzacych logike biznesowa, nazywang czgsto wewnetrzna, spodnig lub z angielskiego back-end
(wykonczenie tylne)

- tworzacych wyglad strony, stany przej$¢ pomiedzy opcjami czy tez rozkladem opcji na
poszczegblnych ekranach czyli tzw. projekt wygladu, czg$¢ wierzchnia badz z angielskiego
design/front-end (wykonczenie przednie)

Pierwsza z tych czgéci nazywa si¢ modelem. Odpowiada ona za pobieranie informacji z baz danych,
przetwarzaniem informacji zebranych od uzytkownika w toku uzytkowania aplikacji, komunikacje
poprzez sie¢, generowanie informacji zwrotnych dla uzytkownika itd.

Druga cze$¢ nazywana jest widokiem. Widok zawiera animacje interfejsu, zmiany wygladu
powodowane dziataniami uzytkownika, zmian¢ uktadu w okreslonej sytuacji (opcje programu,
zmiana rozdzielczos$ci ekranu, zmiana ekranu itp.), czy tez doktadanie badz usuwanie dodatkowych
elementow interfejsu (np. klawiatura ekranowa w zaleznosci od typu ekranu).

Dodatkowo aplikacje posiadaja czgsto cze$¢ kodu odpowiedzialng tylko za potaczenie funkcji
programu z interfejsem uzytkowym, przyktadowo nacis$nigcia przycisku badz ruchu myszy nad
elementem z dang funkcja programu. Czeg$¢ ta nazywa si¢ kontrolerem, z racji pelnionej funkcji.
Chociaz pisana przez programistow, czesto funkcje do elementow generowane sg automatycznie,
jak przyktadowo przycisnigcie przycisku Ok (wygenerowana nazwa moze brzmieé
onOkButtonClick) czy Wykonaj (onWykonajButtonClick). Nazwy te biora si¢ z nazw kontrolek, do
ktorych sa dotaczone (jak mozna mniemac, pierwsza z nich nazywa si¢ okButton, druga
wykonajButton), z nazwy zdarzenia, na ktére ma nastapic reakcja (tutaj po prostu kliknigcie),
natomiast przedimek wskazuje, iz funkcja wywota si¢ w reakcji na co$ (jest zdarzeniem). Trzeba
bra¢ pod uwage fakt, ze nie zawsze nazwy funkcji muszg by¢ doktadnie takie — wszystko zalezy czy
sg faktycznie generowane (mogg by¢ napisane r¢cznie), w jaki sposob generuje je
srodowisko/narzgdzie programistyczne oraz czy projekt nie zaktada innego nazewnictwa (np.
lokalizujacego nazwy w kodzie — chociaz to zdarza si¢ niezwykle rzadko).

Model programistyczny, ktory zezwala na taki podzial projektu (model, widok oraz kontroler)
nazywa si¢ MVC (z angielskiego Model, View, Controller). Obecnie jest jednym z czesciej
stosowanych w programowaniu obiektowym (i nie tylko).

Technologia JavaFX generalnie byta projektowana pod wtasnie uktad MVC. Chociaz
przedstawione przyktady wktadaja kod JavaFX bezposrednio do kodu aplikacji, mozliwe jest
przechowanie go w osobnych plikach. Struktura tych plikow bazuje na XML (eXtensible Markup
Language). W Java pliki te posiadaja rozszerzenie fxml (FX XML). Dodatkowo mozliwe jest
dodawanie plikow CSS (Cascade Style Sheets), plikow znanych wszystkim projektantom stron
WWW. Tworzenie formatek (okien) przypomina zatem tworzenie strony HTML. Pliki mozna
tworzy¢ samodzielnie badz, przyktadowo uzywajac NetBeans, wykorzysta¢ wygodny automat.



Dodanie interfejsu graficznego moze nastapi¢ w dowolnym momencie tworzenia aplikacji. Mozna
tez od razu tworzy¢ projekt graficzny (z przyktadowym kodem). W tym celu wybieramy New
Project, a w kategoriach zaznaczamy JavFX.

File Edit View MNavigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help
= | Proj -
_ =2 @ New Project > 1
M :
S| g i
= Steps Choose Project
=
d 1. Choose Project Q, Filter:
2. ..
[ Categories: Frojects:
g [, ) Java P Tavalx Application
[ )\ JavaFx &3 JavaFX Preloader
=4 )\ Java Web &=, JavaFx FXML_Aplecat_mn_
=4 i il ] &% JavaFx in Swing Application
! ava EE &, JavaFX Project with Existing Sources
= |- )\ HTMLS/JavaScript ) g
N )\ Java ME Embedded
----- 1\ Java Card
..... |_I Maven
..... |_I PHP
..... |_I Gruow v ]
..... |l | al
Description:
: Creates a new Java application with enabled JavaFX features in a ~
i standard IDE project. You can also generate a
[ javafx.application.Application Main class with sample JavaFX code in the
project. Standard projects use an IDE-generated Ant build script to build a
< Back Finish Cancel Help

W tym momencie mozna utworzy¢ jeden z gotowych, predefiniowanych projektow:

a) JavaFX Application tworzy nam nowy projekt z przyktadowa sceng StackPane, na ktérej bedzie
jeden przycisk.

b) JavaFX Preloader utworzy nam podobng aplikacje, jednak z ukazaniem zastosowania JavaFX w
przypadku okienka tadowania (czgsto nazywanego splash screen). Ma ono na celu ,,zajecie”
uzytkownika na czas tadowania wtasciwej aplikacji (tego typu opcja czgsto wykorzystywana jest
np. podczas fadowania Adobe Photoshop czy Mircosoft Word)

¢) JavFX FXML Application to z kolei rozwigzanie, ktére powinno nas zainteresowac na tym etapie
nauki. Tworzy bowiem projekt z przyktadowym plikiem fxml oraz css, a takze kontrolerem (klasa
w Java odpowiedzialna na potaczenie logiki interfejsu 1 wykonania).

d) JavaFX in Swing Application pozwala na potaczenie nowej technologii ze starymi nawykami
programistycznymi. Generalnie nie jest to dobre rozwigzanie dla nowej aplikacji (jedynie dla
istniejacej juz aplikacji, ktorg chcemy przebudowaé w miarg bezbolesny dla nas sposob)

e) JavaFX Project with Existing Sources faczy nowy projekt aplikacji JavaFX z istniejagcymi juz
klasami aplikacji klasycznej (konsolowej).

6.1 Tto programu, szkielet z konsoli

Poniewaz utworzenie nowego projektu wedle schematu jest bardzo proste przyjmiemy rozwigzanie,
ze posiadamy juz nasz projekt, do ktérego chcemy dotozy¢ interfejs.

Obecnie posiadamy program o nazwie StopWatch. Program pozwala na mierzenie czasu, zapisania
zmierzonego czasu, a takze przejrzenia zapisanych czaséw (po zapisanej nazwie). W celu mierzenia



czasu wykorzystamy wczesniej stworzong bibliotek¢ do mierzenia czasu (dotaczamy ja do
projektu).

Sam program wykorzystuje do czytania danych, zamiast klasy Scanner, podstawowe mechanizmy
strumienia wej$ciowego. Rozwigzanie to ma na celu pokazanie sposobow alternatywnych na
pozyskanie informacji od uzytkownika.

Waznym aspektem w programie konsoli byto pozyskanie odpowiedniego kodowania znakdw.
Domyslnie JVM pracuje z kodowaniem UTF-8. Niestety system Windows domys$lnie nie korzysta z
tego kodowania, lecz ze swojego wlasnego (dla kazdej grupy jezykowej innego, kodowanie dla
jezyka polskiego to Windows-1250). Z tego tez powodu konsola w Java moze, zamiast liter 3, ¢, ¢,
Ln, o, S, z, Zwyswietli¢, w najlepszym wypadku, kwadraty.

Poniewaz nie mozemy uzytkownikowi zabroni¢ korzystania z jego liter narodowych, problem ten
musi zosta¢ rozwigzany. Po pierwsze musimy si¢ upewnic¢, w jakim kodowaniu dziata JVM. Od
wersji 7 mozna wykorzysta¢ wbudowany mechanizm sprawdzania kodowania znakow:

new InputStreamReader(System.in).getEncoding() - metoda zwrdci wartos$¢ tekstowa nazwy
kodowania uzywang przez maszyn¢ Java (w wiekszosci przypadkow bedzie to UTF-8) podczas
wpisywania znakow do konsoli.

new OutputStreamWriter(System.out).getEncoding() - metoda zwroci warto$¢ tekstowa nazwy
kodowania uzywang przez maszyne¢ Java w przypadku wyswietlania tekstu w konsoli.

Jezeli chcemy wymusi¢ na naszym programie by wyswietlal znaki w okreslonym kodowaniu
mozemy wstawi¢, na poczatku programu, taki kod:

try {
System.setOut(new PrintStream(System.out, true, "utf-8'"));

} catch (UnsupportedEncodingException ex) {
Logger.getLogger(StopWatch.class.getName()).log(Level. SEVERE, null, ex);

}

pogrubiona linia odpowiada za nadanie systemowemu strumieniowi wyjscia odpowiedniego
kodowania (w tym wypadku recznie wpisana wartos¢ utf-8). Warto§¢ mozna pozyska¢ rowniez
poprzez ktoras z wyzej podanych metod.

INFORMACIJA: Najwazniejszym punktem jest kodowanie WYSWIETLANIA ZNAKOW, nie za$
wprowadzania. Wprowadzanie jest ,,obojetne” poniewaz zawiera surowe wartosci bajtow. To
okreslenie wyswietlenia nada odpowiednie warto$ci wyswietlanych znakow!

Niestety samo nadanie wartosci w kodzie niekoniecznie przyniesie zamierzony efekt w samym
programie. Dodatkowo musimy wymusi¢ kodowanie w samym kompilatorze/procesorze Java. W
przypadku NetBeans nalezy zastosowac¢ si¢ do uwagi zgloszonej w materiale 12 — trzeba w pliku
netbeans.conf (katalog etc w $ciezce instalacyjnej Srodowiska) doda¢ w linii

netbeans_default options

dodatkowg opcje w postaci

-J-Dfile.encoding=UTF-8

(opcje dodaje si¢ do istniejacych — jako separator kolejnych opcji stuzy spacja)



Reszta omawianej aplikacji jest podobna do pozostatych, tworzonych na zajeciach. Ewentualne
nowosci 1 niejasno$ci wyjasnione sa w komentarzach do kodu. Aplikacja jest w petni funkcjonalna,
mozna jej bez przeszkdd uzywac.

Podczas jej uzytkowania mozna jednak zauwazy¢ pewne trudnosci. Kazda opcja musi by¢
wyswietlana odpowiednim poleceniem. Kazdorazowo musimy wykonywac operacje sekwencyjnie.
Znacznie prosciej byloby obstugiwac ten prosty programik poprzez interfejs uzytkownika.

Na poczatek stwoérzmy nowa paczke o nazwie gui celem nie za§miecania obecnego kodu. W paczce
dodamy nowy plik fxml:
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) New Empty FXML *

Steps FXML File Name and Location
1. Choose File Type FXML Name:  |MainWjndow
2. XML Hame and
Location ) =
3. Controller Class Project: StopWatch
4. Cascading Style Sheet
9 Sty Location: Source Packages b
Package: gui s

Created File:  |2b\Documents\NetBeansProjects\StopWatch'src\guit\MainWindow.fml

Dobrym rozwigzaniem jest uzycie kreatora do utworzenia pliku klasy kontrolera interfejsu
graficznego. Wystarczy zaznaczy¢ jedna opcjg:

J New Empty FXML ped
Steps FXML Controller Class Hame and Location
1. Choose File Type [
2. FXML Mame and Location 4
3. Controller Class © Create New
4. Cascading Style Sheet —
Controller Name: | MainWindowController
Location: Source Packages W
Package: gui w
O Use Existing
Controller Class: Browse...

File Location: |:nts\MetBeansProjects\StopWatch\src\gui\MainWindowController.java

Nazwe mozna zmieni¢ lub pozostawi¢ takg samg. Kreator zaproponuje nam utworzenie pliku CSS.
Rowniez powinnismy si¢ na to zgodzic¢:

J New Empty FXML ped
Steps Cascading Style Sheet Name and Location
1. Choose File Type {lve Cascadin :
g Style Sheetg
2. FXML Mame and Location .
3. Controller Class (@) Create New
4. Cascading Style Sheet ) —
CSS File Mame: mainwindow.css
Location: Source Packages W
Package: gui w
O Use Existing
CSS File: Browse...
File Location: :uments\NetBeansProjects\StopWatch\src\gui\mainwindow.css

W ten oto sposob otrzymamy trzy pliki:



MainWindow.fxml — plik ten bedzie zawierat wszystkie kontrolki, ktére bedziemy dodawac do
naszego okna (Java nazywa to sceng). Nalezy pamigtac, ze tutaj rowniez obowigzuje
wykorzystywanie widokow.

mainwindow.css — plik bedzie zawierat wszystkie ustawienia stylow kazdej kontrolki
MainWindowController.java — plik klasy odpowiedzialnej za komunikacje interfejs graficzny —
wywolywanie funkcji. Klasa w tym pliku implementuje interfejs programistyczny Initializable,
dzieki ktéremu mozna nada¢ pewne cechy i wykonac operacje w chwili tworzenia interfejsu
graficznego (konkretnie naszego okna).

Rozpoczynamy pracg od dodania do programu odpowiednich kontrolek. W tym wypadku mozemy
doda¢ nastepujace elementy:

- liste wyswietlajaca wszystkie czasy — ListView

- pole pozwalajace na edycj¢ opisu czasu — TextArea

- przycisk startu liczenia — Button

- przycisk zatrzymania liczenia czasu — Button

- przycisk chwilowego wstrzymania czasu (niedostepne w konsoli) - Button

- wybor reprezentacji czasu (niedostepne w konsoli) — ComboBox

- wyswietlanie aktualnego czasu (w odpowiedniej reprezentacji) — Text

Program mozna jeszcze wzbogacac o inne aspekty (jak dzwigk alarmu, odliczanie konkretnej
wartosci czasowej, zapis wynikow do pliku itp.). Majac podstawowa wersje aplikacji mozna
nastepne jej elementy. W tym przykladzie chodzi jedynie o pokazanie mozliwosci JavaFX.

Niestety obecna wersja programu NetBeans (8.2) zawiera btad, ktéry nie podpowiada sktadni fxml.
Btad zostat zgtoszony na forum projektu, jednak od lipca ubieglego roku nic si¢ w tej materii nie
zmienito. Rozwigzaniem tej niedogodno$ci moze by¢:
- zainstalowanie najnowszej wersji rozwojowej; jednak wersja ta, chociaz podpowiada skladnie,
posiada nowy btad — kazdorazowo wyrzuca wyjatek tekstu podpowiedzi (problem zgloszony,
wystepuje nadal)
- zainstalowa¢ wczesniejsza wersje (8.1), ktora w pelni wyswietla podpowiedzi (ale jest sprzed
ponad 3 lat)
- wykorzysta¢ inne narzedzie, takie jak Eclipse (trzeba doinstalowaé dodatek):

£ eclipse-workspace - StopWatch/src/gui/MainWindow.fxml - Eclipse IDE
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Open the Eclipse Marketpla

Eclipse User Storage b
Perform Setup Tasks...

Check for Updates
Install New Software...
Eclipse Marketplace...

About Eclipse IDE
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& eclipse-workspace - StopWatch/src/gui/Ma ow.fxml - Eclipse IDE & Eclipse Marketplace =] %
File Edit Source Refactor Navigate Search Project Run Window Help

Eclipse Marketplace

e L ter: dlip...
: javafx All Markets ~ W All Categories £
~
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W pole nalezy wpisa¢ javafx (pierwszy prostokat), a nastepnie kliknag¢ Install (drugi prostokat, na
zrzucie zainstalowane). Po zainstalowaniu i restarcie pliki fxml beda miaty podpowiedzi sktadni.

Mozna tez postuzy¢ si¢ sSrodowiskiem IntelliJ badz rownowaznym.

- napisa¢ kod wlasnorgcznie i/lub kopiowaé fragmenty (nie dziataja podpowiedzi, ale dziata
sprawdzanie sktadni).

6.2 Wiasciwe tworzenie interfejsu.
Na poczatek nalezy wzbogaci¢ naszg aplikacj¢ o klase Application
public class StopWatch extends Application {

public static void main(String[] args) {
Console console = new Console();
console.showMenu();
launch(args);

}

@Override
public void start(Stage primaryStage) throws Exception {
//tutaj kod aplikacji
}
}

Dodane fragmenty zostaty pogrubione. Metoda start musi zosta¢ dodana. Ponadto aby aplikacja si¢
uruchomita trzeba wywota¢ metod¢ (wbudowang w klase Application) launch, ktora niejawnie
wywotuje start. Dodatkowo przesytane sg argumenty poczatkowe aplikacji (jezeli takowe zostang
podane przez uzytkownika; domys$lnie przesytany jest argument z nazwa wywotywanej aplikacji).

Metode start mozna nadpisa¢ dowolnymi instrukcjami, jednak najwazniejszymi sg nastgpujace:

@Override
public void start(Stage primaryStage) throws Exception {
Parent melement =
FXMLLoader.load(getClass().getResource(''/gui/MainWindow.fxml"));
primaryStage.setTitle("Nowa aplikacja");
primaryStage.setScene(new Scene(melement));
primaryStage.show();

}



Wyttuszczone elementy sg obligatoryjne. Pierwsza z nich taduje element FXML ze Zrodta. W
przypadku, gdy plik fxml przechowywany jest w osobnej paczce MUSI BYC poprzedzony znakiem
slash (jak powyzej — przed nazwa paczki) inaczej interfejs NIE ZOSTANIE zatadowany poprawnie.

Nastepnie do sceny (w rozumieniu tutaj — estrady, desek scenicznych) primaryStage dodajemy
scen¢ (w rozumieniu tutaj — odgrywanej sceny sztuki, aktu) przygotowang w pliku fxml.

Na koniec pokazujemy jag metoda show().

Opcjonalnym fragmentem jest ustawienie tytulu okna. Nazwa identyfikuje aplikacje na pasku zadan
czy menedzerze zadan.

Jezeli zajdzie taka potrzeba, nasza aplikacja moze posiada¢ wtasng ikone identyfikujaca ja np. na
pasku zadan:

primaryStage.getlcons().add(new Image(StopWatch.class.getResource AsStream("/indeks.png")));

Dzigki temu dodamy ikong (z pliku png). Trzeba jednak pamigtac, ze plik w chwili kompilacji musi
znajdowac¢ si¢ w katalogu zrédet (src). Poniewaz znajduje si¢ on w glownej czgsci tego katalogu w
Sciezce posiada jedynie pojedynczy uko$nik (slash). Jezeli bytby dodany do paczki (np. gui) to
trzeba postapi¢ analogicznie jak w przypadku pliku fxml. Mozna tez utworzy¢ ikon¢ z ze zrodla w
katalogu (przedrostek file:) lub ze zdalnych zrodet (od wersji 8 Java; przyktad w kodzie).

Nasza aplikacja posiada obecnie jeden plik fxml. OczywiScie nic nie stoi na przeszkodzie by tych
plikow byto wiecej (np. odpowiedzialne za tadowanie plikow, wyswietlanie komunikatow itp.)
Struktura plikow bedzie przewaznie podobna:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<?import java.lang.*?>

<?import java.net.*?>

<?import java.util.*?>

<?import javafx.scene.*?>

<?import javafx.collections.*?>
<?import javafx.scene.control.*?>
<?import javafx.scene.layout.*?>
<?import javafx.scene.control.ListView?>
<?import javafx.scene.text.*?>
<?import javafx.scene.input.*?>
<?import javafx.scene.control.cell.*?>

<AnchorPane id="AnchorPane" styleClass="mainFxmlClass" xmlns:fx="http://javatx.com/fxml/1"
fx:controller="gui.MainWindowController" >
<stylesheets>
<URL value="@mainwindow.css"/>
</stylesheets>
<VBox prefWidth="500" spacing="10" >
<AnchorPane.topAnchor>10</AnchorPane.topAnchor>
<AnchorPane.leftAnchor>15</AnchorPane.leftAnchor>
<ListView fx:id="timeList" prefWidth="300" onMouseClicked="#listChange" >
<items>
<FXCollections fx:factory="observableArrayList">



<String fx:value="Test 1" />
</FXCollections>
</items>
</ListView>
<TextArea fx:id="timeDesc" prefHeight="100" onKeyReleased="#textAreaChange" />
</VBox>
<HBox prefHeight="30" spacing="10" alignment="BASELINE LEFT" >
<AnchorPane.leftAnchor>10</AnchorPane.leftAnchor>
<AnchorPane.bottomAnchor>14</AnchorPane.bottomAnchor>
<Button text="Start" styleClass="buttonStyle" onMouseClicked="#startTime" />
</HBox>
</AnchorPane>

Powyzej zostat zaprezentowany jedynie fragment pelnego kodu. Najwazniejsze elementy pliku:

- zawsze musi zaczynac¢ si¢ od linii
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

Wynika to ze specyfikacji XML (wszystkie parsery XML jej poszukuja, ponadto zawiera informacje
o kodowaniu znakow)

- dodatkowe importy paczek; podobnie jak w przypadku klas, pliki fxml rowniez muszg posiadac
,wiedze” na temat dostepnych paczek i ich zawartos$ci, jezeli chcemy czego$ w nich uzy¢;
podstawowe paczki 1 klasy zostaty wytluszczone, pozostale zostaty dodane w wyniku
wykorzystania specyficznych klas (np. kolekcji danych)

- plik fxml musi zna¢ nazwe pliku java z kodem kontrolujacym gui. W tym wypadku jest to plik
MainWindowController z paczki gui (wytluszczony element). Moze to by¢ jednak zupetnie inaczej
nazwany plik z dowolnej paczki (moze to by¢ nawet klasa gldwna aplikacji)

- wythuszczony parametr fx:id odpowiada przede wszystkim za jednoznaczne zlokalizowanie
kontrolki. Dzieki temu mozemy przekaza¢ go do kontrolera jako obiekt (w kodzie Java) i przez to
si¢ do niego odwota¢ w kodzie; dzieki temu mozemy nadawa¢ odpowiedni styl w pliku css
(omowiony za chwilg); parametr ten ZAWSZE musi by¢ unikatowy w obrgbie pliku fxml

Pozostale elementy, jak mozna wywnioskowac, to nic innego jak nazwy klas kontrolek, ktore sg
zapisywane w notacji XML. Uwage moga zwroci¢ wythuszczone zapisy AnchorPane. Jak wida¢ sa
one opcjami elementu, ktore tutaj zapisane zostaly jako osobne parametry obiektu. Wiele
parametréw w plikach fxml posiada taki zapis (jak chociazby kolekcje, domys$lne wartosci itp.).

Plik CSS jedyne, czym rézni si¢ od CSS w stronach HTML, to zapisem wtasciwos$ci. JavaFX
wymaga, by wlasciwos$ci zapisywac z przedrostkiem -fx- . Ponadto nie wszystkie wlasciwos$ci
dzialaja (np. position, padding, margin itd.). Najlepiej jest sprawdzi¢ w dokumentacji (materiat 11).

Ostatni pozostaje plik kontrolera. Jak zostato to wczesniej wspomniane, plik ten ma za zadanie
obslugiwac graficzng postac aplikacji i aczy¢€ ja z innymi klasami/obiektami aplikacji. Plik
MainWindowController.java posiada wszelkie potrzebne komentarze. Tutaj przyjrzymy si¢ tylko
najwazniejszym opcjom i wlasciwosciom kodu:

- po pierwsze bardzo wazne jest skad IDE Java pobierze informacje zarowno o kontrolkach jak 1
zdarzeniach je obstugujacych. Poprawne beda te importy:



import javafx.scene.control. TextArea;
import javafx.scene.control. TextField;
import javafx.scene.input.KeyEvent;
import javafx.scene.input.MouseEvent;

niepoprawne np. te:

import java.awt. TextArea;

import java.awt.TextField;

import java.awt.event.MouseEvent;
import java.awt.event.KeyEvent;

Ani kontroli, ani zdarzenia nie sg ze sobg kompatybilne pomi¢dzy rozwigzaniami. Dlatego jezeli
co$ nie dziala (a wedle przyktadéw powinno) nalezy sprawdzi¢ to w pierwszej kolejnosci.

- komunikacj¢ pomiedzy obiektami z fxml a kodem Java moze posiada¢ poprzez utworzenie tego
typu zmienne;j:

@FXML ListView timeList;

Adnotacja FXML méwi kompilatorowi, ze kontrolka zdefiniowana jest w pliku fxml, natomiast
nazwa timeList to nazwa fx:id z tamtego pliku (musi by¢ ona doktadnie taka sama — inaczej
potaczenie nie zadziala).

W ten sam sposob zostaty zdefiniowane pozostate zmienne (konieczne w kodzie). Jezeli dana
kontrolka nie musi by¢ uzyta w kodzie mozna jej tutaj nie definiowac.

- obstuga zdarzen (np. klikniecie przycisku) odbywa si¢ w nastepujacy sposob:

@FXML
protected void stopTime(MouseEvent e) {
mt.stopMeasure(((CellListView)
((HBox)timeList.getSelectionModel().getSelectedItem()).getChildren().get(0)).getText());

}

w pliku fxml nazwa tej metody (poprzedzona krzyzykiem/krzakiem) pojawia si¢ przy wiasciwosci
onMouseClicked . Chociaz przycisk nie jest przerzucony do kodu Java to moze korzysta¢ z metod,
ktore sg oznaczone adnotacja FXML. Poniewaz mamy do czynienia ze zdarzeniem myszy jak
parametr przekazyany jest wlasnie jej obiekt zdarzenia. Dodatkowo jest tutaj przyklad odwotania
si¢ od metody obiektu mt, ktory zostal przekazany do kontrolera jako referencja z glownej klasy.
Zdarzenie konretnie ma na celu zatrzymanie wybranego czasu. Aby tego dokonac¢ trzeba posiadac
jego nazwe. W tym wypadku trzeba odwotac¢ si¢ do szeregu referencji 1 przekonwertowac¢ obiekty
(gtownie Node) na odpowiednie klasy; tylko w ten sposéb otrzyma si¢ nazwe obiektu (getText).
Trzeba mie¢ na uwadze, ze z pozoru skompilowane odwolanie mozna rozbi¢ na nastgpujace
elementy:

timeList.getSelectionModel().getSelectedItem() - pobiera obiekt z listy, ktory aktualnie jest na niej
zaznaczony; poniewaz bedzie zwrdcony jako Object konwertujemy go na Hbox, stad:

(HBox)timeList.getSelectionModel().getSelectedItem()



jednak potrzebujemy dostac¢ si¢ do kolejnej metody przekonwertowanego obiektu. Mozna w tej
chwili utworzy¢ zmienna:

HBox hbotmp =(HBox)timeList.getSelectionModel().getSelectedItem();

jednak spowodowatoby to dodanie wielu niepotrzebnych zmiennych (nieuzytecznych). Dlatego
(HBox)timeList.getSelectionModel().getSelectedItem()

otoczone zostaje nawiasem

((HBox)timeList.getSelectionModel().getSelectedItem())

co moéwi kompilatorowi, ze dzialanie z nawiasu ma zosta¢ wykonane jako pierwsze. Wynik nawiasu
bedzie odpowiednim obiektem totez pobieramy wszystkie dzieci-kontrolki, jakie on posiada:

(HBox)timeList.getSelectionModel().getSelectedItem()).getChildren()

jest to kolekcja,w tym wypadku zawierajaca 2 kontrolki: pole tekstowe oraz przycisk (do usuwania
nazwy z listy). Poniewaz znamy pozycj¢ kontroli tekstu (pierwsza na liscie), odwolujemy si¢ do
niej:

((HBox)timeList.getSelectionModel().getSelectedItem()).getChildren().get(0))

od razu obtaczamy polecenie nawiasami — chodzi nam o odwotanie si¢ do tekstu elementu, ktéry w
ten sposob zdobedziemy. Konczac tancuch:

((CellListView)((HBox)timeList.getSelectionModel().
getSelectedItem()).getChildren().get(0)).getText()

otrzymujemy taka posta¢. Z elementu przekonwertowanego na CellListView (dziedziczy po
TextField) mozemy pobraé jego zawarto$¢ (nazwa czasu) 1 zatrzymac go.

INFORMACIJA: W GUI bardzo czgsto odwolywanie si¢ do elementow i/lub pobieranie z nich
informacji tak wlasnie wyglada. W zaleznosci od techniki albo stosuje si¢ tego typu konwersje
jedno liniowe lub odwoluje si¢ do zmiennych (zapisuje konwersje pod odpowiednimi zmiennymi).
Najlepiej jest stosowac zasade:

jednokrotne wykorzystanie — konwersja jednoliniowa
wielokrotne odwotania — zapis do zmiennej (efektywnosc¢).

Korzys¢ z zastosowania modelu MVC, a wiec plikow fxml, kontrolera i programu wiasciwego,
wida¢ dopiero w wigkszych projektach, w przypadku pracy wigkszej liczby, wyspecjalizowanych
0sob. Wtedy kazdy moze pracowaé nad swoim fragmentem aplikacji (np. menu) bez koniecznosci
synchronizacji tej pracy np. z osobg zajmujacg si¢ komunikacja z bazg danych. W odpowiednim
momencie tworzy si¢ potaczenia (zdarzenia) w aplikacji 1 jest ona w petni gotowym produktem, w
ktérym bez przeszkdéd mozna dokonywaé zmian wizualnych lub mechaniki dziatania bez potrzeby
modyfikacji elementéw nie do zmiany.



6.3 Tworzenie 1 uzytkowanie interfejsu HTMLS5 (WebView)

JavaFX daje jeszcze jedng mozliwo$¢ budowania interfejsu graficznego uzytkownika. Poniewaz
posiada kontrolke-obiekt WebView, mozliwe staje si¢ utworzenie catego interfejsu w jezyku
HTML. Obecnie HTMLS jest jednym z najpopularniejszych (w zasadzie juz najpopularniejszym)
jezykiem projektowania dokumentow. W potaczeniu z CSS 1 JavaScript (obie technologie sa
obecnie jego integralng czescig) mozliwe staje si¢ utworzenie aplikacji tzw. przegladarkowych,
czyli dziatajacych w jedynie w przegladarkach WWW. Wykorzystujac ServiceWorkers (element
parsera JavaScript odpowiadajacy za dostarczenie wielowatkowosci w JavaScript) mozna tworzy¢
aplikacje tzw. offline, czyli dzialajace nawet w przypadku, gdy nasza aplikacja utracita potaczenie z
serwerem.

Samo WebView wykorzystuje do renderowania stron silnik WebKit. To darmowy i
otwartozrodlowy zestaw bibliotek odpowiadajacy za generowanie dokumentéw HTML/XHTML.
Wykorzystuja go przegladarki i projekty, takie jak Safari na OS X czy Blink w Chromium, Chrome,
Opera.

Dzigki pierwotnej wlasciwosci JavaScript (z ktorej wzigta si¢ jego nazwa), jaka jest mozliwos¢
komunikacji z obiektami aplikacji Java (a Java posiada obiekty i metody pozwalajace na
komunikacje do JavaScript), mozemy zbudowac interfejs aplikacji znacznie szybciej, wygodniej 1
do tego w znacznie bardziej uniwersalny sposob. W odpowiedni spos6b mozna bowiem utworzy¢
aplikacje HTMLS dziatajaca po stronie serwera (np. przez przegladarke), ktora bedzie miata
dodatkowe mozliwosci i wlasciwosci jezeli bedzie uzywana przez aplikacj¢ (np. zaawansowane
zarzadzanie strong WWW, dzigki czemu panel administracyjny strony nie bedzie dostgpny dla
standardowego uzytkownika).

Plusy:

- uniwersalnos$¢ — obecnie niemal kazdy projektant graficzny zna HTML lub narzedzia, ktére
znacznie ulatwiajg projektowanie dokumentow WWW

- skalowalno$¢ — w réznych tego stowa znaczeniu. Po pierwsze, dzigki CSS, aplikacja moze w
prosty sposob posiadaé interfejs dostosowujacy si¢ do rozdzielczosci i wielkosci ekranu. Ponadto
aplikacja moze by¢ w prosty sposob rozwijana i posiada¢ dodatkowe wtyczki i/lub upiekszenia,
ktérych nie doda si¢ w JavaFX (np. edycja ramek kontrolek, nadawanie cieni, manipulowanie
pozycja itp.). Aplikacja moze tez dziata¢ bez naszej aplikacji

- popularno$¢ — wigkszos¢ aplikacji powstaje jako HTMLS. Znacznie tatwiej znalez¢ osoby
projektujace interfejsy w tej technologii niz JavaFX

- separacja — tak jak JavaFX, tak i HTML pozwala na pracg MVC. Kod JavaScript moze by¢
osobny, CSS moze by¢ osobny, HTML réwniez. Do tego kojntroler Java moze stanowi¢ osobna
klase (mostki Java-JavaScript muszg by¢ niezaleznymi klasami). To powoduje, ze projektowanie
interfejsu w ten sposob jeszcze bardziej uniezaleznia od siebie zespoty projektujace wyglad i
funkcjonalnosé.

Minusy:

- powolno$¢ — w niedoswiadczonych zespotach, w szczegolnos$ci korzystajacych z rozwigzan takich
jak Angular, jQuery itp., ktére utatwiajg prace, moze dojs¢ do znacznego spowolnienia
wykonywania operacji po stornie interfejsu. Chociaz pomocne, technologie te czgsto wplywaja
negatywnie na efektywno$¢ aplikacji (a szczegdlnie mtodzi programisci nie potrafig si¢ bez nich
obejs¢)

- podatnos$¢ na ataki — w przypadku aplikacji na biurko ryzyko jest niemal zerowe; jezeli jednak
zespot zdecydowalby si¢ na aplikacje mieszang (WWW/Java) trzeba mie¢ na uwadze
zabezpieczenie kazdego elementu krytycznego dla aplikacji. Jedno niepotrzebne potaczenie moze
umozliwi¢ ztoczyhcom na wlamanie si¢ do kodu naszej aplikacji (tzw. code injection)



- niestabilno$¢ technologii — niestety, HTMLS5.x rozwija si¢ bardzo szybko, to z kolei powoduje, ze
bardzo czgsto rdzne jego elementy sg dodawane, a niektore usuwane (badz sg uznane za
przestarzate).

Aby skorzysta¢ z HTML w swojej aplikacji trzeba odpowiednio przygotowac kod Java. Bedzie on
podobny jak dla JavaFX:

WebEngine webEngine;

@Override
public void start(Stage primaryStage) throws Exception {

WebView wv = new WebView();
webEngine = wv.getEngine();
webEngine.load(MyWebView.class.getResource("/webview/example.html").toString());
primaryStage.setScene(new Scene(wv));
primaryStage.show();

h

Tworzymy tylko jeden element — WebView. Dodatkowo tworzymy zmienng referencyjna do silnika
strony (WebEngine). Ladowanie strony nastepuje ze zrodta scalonego z aplikacja (podane w paczce
pliki html, css, graficzne i inne sg bezposrednio kompilowane do aplikacji). Dalsza czg$¢ jest
identyczna jak przy standardowej aplikacji JavaFX.

Tworzymy plik HTML:

<IDOCTYPE html>
<htmI>
<head>
<title>TODO supply a title</title>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">
</head>
<body>
<div>
<select>
<option value="0">sekundy [s]</option>
<option value="1">mikrosekundy</option>
</select>
</div>
<div>
<ul id="timeList">
<li><p contenteditable="true">default</p><button>X</button></li>
<li class="addNewButton">Nowy czas...</li>

<hl>
<textarea></textarea>
</div>
<div><p id="output"></p></div>
<div>

<div class="buttons" id="startButton">Start</div>
<div class="buttons" data-name="wstrzyma;j">Wstrzymaj/wznéw</div>
<div class="buttons" data-name="zatrzymaj czas">Zatrzymaj</div>



<div class="buttons" data-name="close">Zamknij program</div>
</div>
</body>
</html>

Posiada on prostg konstrukcje. Wyswietla pole typu ComboBox (tylko dwie opcje) oraz pole listy,
ktoéra bedzie edytowalna. Dodatkowo istnieje pole tekstowe (textarea). Na koncu istniejg 4
przyciski, ktorym dodano atrybuty data-*. To specjalne pola w HTML, ktore dodaja wtasne
atrybuty HTML, mogace by¢ p6zniej czytane w JavaScript (i obiektach Java).

W pliku zostat umieszczony CSS nadajacy odpowiedni wyglad dodanym elementom:

<style>

ul {
list-style: none;

H

ul li {
border: 1px solid black;

h

ullip{
margin: 0;
padding: 0;
margin-top: 5px;
margin-left: 10px;
margin-right: 10px;
display: inline-block;
width: 90%;
font-size: 20px;

h

.addNewButton {
background: black;
color: white;
text-transform: uppercase;
text-align: center;
cursor: pointer;
-webkit-user-select: none;
user-select: none;

H

select {
font-size: 20px;
height: 30px;
width: 50%;

H

.buttons {
background: blue;
color: white;
font-weight: bold;
text-transform: uppercase;
display: inline-block;
margin-right: Spx;
padding: 25px;
-webkit-user-select: none;



user-select: none;
cursor: pointer;
h
.buttons:hover {
background: black;
H
textarea {
width: 100%;
height: 90px;
font-size: 16px;
h

</style>
Jak wida¢ jest to zwykly plik CSS.
Wigcej wymaga omowienie JavaScript. Pierwsza z funkc;ji:

document.querySelector(".addNewButton").addEventListener("click", function (e) {
var listopt = document.createElement('l1");
var listp = document.createElement('p');
listp.innerHTML = '"nowy tekst';
listp.setAttribute('contentEditable', true);
var btn = document.createElement('button');
btn.innerHTML = 'X';
btn.addEventListener('click’, function (e)

{ e.target.parentNode.parentNode.removeChild(e.target.parentNode); } );
listopt.appendChild(listp);
listopt.appendChild(btn);
document.querySelector('#timeList').insertBefore(listopt,e.target);

1

odnajduje w dokumencie elementy, ktore posiadaja klase addNewButton, wybiera pierwszy z nich
(w zasadzie jest tylko obecnie tylko jeden — dodajacy nowy element listy), i nadaje mu nowe
zdarzenie, ktore aktywowane bezie kliknigciem. W tym momencie wykonajg si¢ nast¢pujace
czynno§ci:

- stworzony bedzie element dokumentu li (element listy)

- stworzony bedzie element p (paragraf)

- paragraf otrzyma nowy tekst z napisem ‘nowy tekst’

- dodany zostanie nowy atrybut, pozwalajacy na edycj¢ zawarto$ci paragrafy (ustawiony na true,
czyli zostanie on wigczony)

- utworzony zostanie element button (przycisk)

- dodany zostanie mu tekst (zawartos¢) ‘X’

- przyciskowi zostanie nadany nastuch na zdarzenie kliknigcia, ktory bedzie miat za zadanie:

a) znalez¢ zrodto zdarzenia (e.target)

b) przej$¢ do rodzica tego elementu (parentNode), ktérym jest element listy (bo przycisk znajduje
si¢ w elemencie 11)

¢) znalez¢ element nadrzedny (parentNode), ktorym jest cata lista

d) z tej listy usuna¢ dziecko, do ktérego nalezy przycisk (czy element, z ktérego nastapito
klikniecie)

- do elementu listy dodany zostanie paragraf
- do elementu listy dodany zostanie przycisk



- element listy zostanie dodany do listy, jednak zostanie dodany PRZED element wywotujacy
zdarzenie (bo nie jest zamierzeniem doda¢ zawarto$¢ po takim przycisku)

Kolejna wazna czg¢$¢ kodu po stronie JavaScript:
var btns = document.querySelectorAll(".buttons');

for (var i=0;i<btns.length;i++) {
if (btns[i].dataset.name)
if (btns[i].dataset.name==='close")
btns[i].addEventListener('click’, function (e¢) {windowObj.closeApp();});
else if (btns[i].dataset.name==='zatrzymaj czas')
btns[i].addEventListener('click’', function (e)
{document.winApp.testFunction("TEST');document.getElementByld('output').innerHTML=e.target.
dataset.name; });
else if (btns[i].dataset.name==='wstrzymaj')
btns[i].addEventListener('click’', function (e)
{windowObj.testFunction(e.target.dataset.name);document.getElementByld('output').innerHTML=
e.target.dataset.name; });

}

- tworzymy zmienng-uchwyt do WSZY STKICH elementéw posiadajacych klas¢ ‘buttons’ (zamiast
querySelector uzywamy querySelectorAll, tworzaca tablice uchwytéw do elementow HTML)

- nastepnie petlag sprawdzamy, czy wskazany element tablicy posiada ustawiong zmienng name w
kontenerze dataset (data-* po stronie HTML)

- jezeli tak, sprawdzamy jego zawarto$¢ (mozna bylo zastosowaé switch—-case)

- przyciski nie spetniaja swojej znamionowej roli (poza przyciskiem zakonczenia programu, ktory
naprawde zakonczy program)

- przycisk posiadajacy warto$¢ name ‘zatrzymaj czas’ uruchomi metode z Java przekazana do
JavaScript w obiekcie winApp (dodany do gléwnego dokumentu) o nazwie testFunction;
przekazana zostanie do niej wartos¢ ‘“TEST’ poprzez parametr

- przycisk posiadajacy warto$¢ name ‘ wstrzymaj’ uruchomi metode z Java przekazang do
JavaScript w obiekcie windowObj (zostata przekazana bezposrednio do okna przegladarki, dlatego
nie wymaga odwotania si¢ do obiektu document); jako parametr przekazana zostanie warto$¢
zapisana w nazwie name elementu, ktory zostal wywotany (czyli ‘wstrzymaj’)

- przycisk z napisem ‘close’ wywola metod¢ z obiektu Java, ktéra wylgczy nasz program

Ostatnig metoda w JavaScript jest:

function showInfo(str) {
document.getElementByld('output').innerHTML=str;
return "Odpowiedz z JS";

}

Wypisuje ona w elemencie o id ‘output’ cigg znakowy podany jako parametr (str). Ponadto zwraca
warto$¢ z odpowiednim komunikatem (String, chociaz dla JavaScript typ nie gra roli).

W kodzie gtownym aplikacji dokonane zostato kilka zmian. Po pierwsze dodatkowe importy:
import netscape.javascript.JSObject;

import org.w3c.dom.Document;
import org.w3c.dom.Element;



import org.w3c.dom.events.EventListener;
import org.w3c.dom.events.EventTarget;

Pierwszy z nich, najstarszy 1 najwazniejszy, umozliwia dwustronng komunikacje pomig¢dzy Java i
JavaScript.

Kolejne odpowiadaja z dostep do dokumentu, elementow zawartych w dokumencie, nadawaniu
zdarzen elementom po stronie HTML oraz pobieraniu celow zdarzen (dziata tak samo jak po stronie
JavaScript). Nalezy zadba¢ by to byly te paczki (moga pojawic si¢ inne, zupelnie niepotrzebne,
psujace dziatanie catego programu).

W dalszej czeséci dodane zostaly dwie zmienne:

Timer time;
EventListener el;

Zmienne te zostaty w przyktadzie utworzone jako globalne, moga jednak by¢ lokalne (mozna je
utworzy¢ w miejscu ich definicji, dzigki powyzszemu zapisowi program ma po prostu do nich
dostep z kazdego poziomu).

W kodzie repozytorium metoda start() rozpoczyna si¢ od nastgpujacych linii:
el = new EventListener() {

@Override
public void handleEvent(org.w3c.dom.events.Event evt) {
System.out.println("Wywotane z JavaScript");

}
}s

Nie muszg one wystepowac doktadnie (mogly zosta¢ utworzone w elemencie ponizej), jednak to nic
nie wnosi. Najwazniejsze jest, ze tworzymy tutaj nowy nashuch zdarzenia, ktory jezeli zostanie
wywotany, wyswietli nam stosowny komunikat z konsoli. Jak mozna zauwazy¢, mamy tutaj do
czynienia z pelng implementacja zdarzen JavaScript (i na odwro6t).

Nastepnie w metodzie start() MUSI znalez¢ si¢ nastepujacy nastuch wydarzen:

webEngine.getLoadWorker().stateProperty().addListener((Observable Value<? extends State>
observable, State oldValue, State newValue) -> {

1

W tym wypadku tworzymy zdarzenie, ktore bedzie nastuchiwato KAZDEJ zmiany stanu
wezytanego dokumentu do WebView. Anonimowa metoda (lambda) musi przechwyci¢ trzy
parametry

- polimorficzng postac¢ interfejsu ObservableValue, ktoy bedzie przechowywatl wartos¢ obiektu,
ktérego zmian nastuchuje

- poprzednig wartos¢ stanu, w ktorej obiekt si¢ znajdowat

- nowa warto$¢ stanu, w ktorej obiekt si¢ znajduje

Oczywiscie mozna implementowac¢ obstuge wszystkich zmiennych, nas jednak be¢dzie interesowata
nowa warto$¢ (pozostate nam si¢ teraz nie przydadza). Interesuje nas doktadnie ta wartos¢:



if (new Value==State. SUCCEEDED) {

}

czyli udane wczytanie dokumentu.

Po pierwsze zmienimy nazwe okna (nalezy zauwazyc¢, ze jezeli dokument by si¢ nie wezytal, okno
nie miatoby tytutu:

primaryStage.setTitle("Aplikacja HTML");

Nastepnie te dwie linie

JSObject win = (JSObject) webEngine.getDocument();
win.setMember("winApp", new MyBridge());

odpowiednio tworza dowigzanie do obiektu JSObject poprzez pobranie zaladowanego dokumentu,
a pozniej dolaczaja do niego nowa zmienng (warto$¢) winApp, ktora bedzie obiektem klasy
MyBridge (stworzony wczesniej w kodzie). Mozliwe jest tez stworzenie zmiennej globalnej tego
typu obiektu celem dokonywania w nich zmian (np. przekazanych wartosci itp.). Wtedy podaje si¢
nazwe zmiennej, pod ktéra kryje si¢ utworzony obiekt.

Nastepne dwie linie:

win = (JSObject) webEngine.executeScript("window");
win.setMember("windowObj", new CommunicationBridge());

dzialajg analogicznie do wczesniejszych. Roznicg jest, iz zamiast pobiera¢ dokument wywotujemy
polecenie skryptu. Poniewaz poleceniem tym jest wartos¢ z JavaScript odnoszaca si¢ do drzewka
BOM (okna przegladarki), JSObject zwraca do zmiennej win uchwyt do tej zmiennej. Wykonujac
polecenie setMember, wykonuje si¢ ono na przechwyconej zmiennej. Dlatego p6zniej, w
JavaScript, zmienng windowObj mozna wykonywa¢ bez jawnego podawania obiektu nadrzednego
(jest czescig okna).

Linie:

Document d = webEngine.getDocument();
Element e = d.getElementByld("startButton");
((EventTarget)e).addEventListener("click", el, true);

kolejno:

- tworzg uchwyt do zaladowanego dokumentu w WebView

- z dokumentu wyciagaja uchwyt do elementu z identyfikatorem (atrybut id) o nazwie ,,startButton’
- dodaja do niego nastuch zdarzenia na kliknigcie (‘click’); jezeli nastapi ma si¢ wykona¢ zdarzenie
el (utworzone na samym poczatku metody start()). Ostatnia warto$¢ okresla sposdb przechwycenia
zdarzenia (poprzez tzw. babelkowanie lub poprzez przechwycenie, wigcej w materiale 28).

Tak oto z Java mozemy nadawac¢ nowe zdarzenia elementom HTML (nawet nadpisywac czy
usuwac — metoda removeEventListener).

b

Ostatni fragment kodu jest analogiczny do tego znanego z JavaFX:



time = new Timer();
time.scheduleAtFixedRate(new TimerTask() {
@Override
public void run() {
Platform.runLater(()->{
executeCommand();

1)
}

}, 1000, 1000);
Co sekunde (1000 milisekund) wywotywana begdzie metoda executeCommand(). Musiata ona
zosta¢ wpisana w metode runLater(), w przeciwnym wypadku otrzymalibysmy wyjatek, ze
probujemy komunikowac si¢ pomiedzy zawartoscia kontrolki FX z niewlasciwego watku (Timer
odpala wlasny, niezalezny watek). Obiekt Platform jest pomocnicza klasg odpowiadajaca za stan
aplikacji gléwnej. Jego metoda runLater uruchamia watek, ktory odpalany jest w tej samej puli co
GUI (dlatego wszystko zadziata jak nalezy).

Metoda executeCommand wyglada nastgpujaco:

public void executeCommand() {
String odp = (String) webEngine.executeScript(""showInfo('Informacja z Java!")");
System.out.println(odp);

}

Pierwsza linia uruchamia metod¢ JavaScript, do ktérej przekazujemy parametr Informacja z Java!
Dodatkowo to co ona zwraca (tekst) przekazujemy do zmiennej odp, ktora wyswietlamy z konsoli.

Przyktad, chociaz nie w pelni dzialajacy (jak ten z JavaFX) pokazuje wszystkie aspekty niezbedne
do tworzenia aplikacji z GUI HTMLS, wraz z obustronng komunikacja.

7. Podsumowanie

W powyzszym materiale przedstawione zostaly wszystkie NOWE/PREFEROWANE mozliwos$ci
tworzenia interfejsu w Java. Oczywiscie mozna uzywa¢ AWT lub Swing, jednak sa to elementy
uwazane za przestarzale. Jedng z ciekawszych opcji jest tworzenie interfejsu w peini HTML.
Posiada te przewage nad pozostatymi opcjami, ze jest najbardziej dojrzaty, wykorzystuje
mechanizm polaczenia z Java (dostgpny od potowy lat 90) oraz rozwija si¢ niezaleznie od innych
technologii. Jego wada bedzie na pewno mniejsza efektywno$¢, zwtaszcza w przypadku
wykorzystywania przez mniej do§wiadczone osoby.
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